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Seznam uporabljenih kratic
HTML (Hypertext Markup Language) - Oznacˇevalni jezik, ki se uporablja
za izdelavo spletnih strani.
CSS (Cascading Style Sheets) - Slogovni jezik, ki se uporablja za oblikovanje
dokumentov, napisanih v oznacˇevalnem jeziku.
PHP (Hypertext Preprocessor) - Skriptni jezik, ki tecˇe na strani strezˇnika.
XML (Extensible Markup Language) - Oznacˇevalni jezik, ki definira skupek
pravil za kodiranje dokumentov.
XHTML (Extensible Hypertext Markup Language) - Druzˇina XML oznacˇevalnih
jezikov, ki razsˇirijo razlicˇice HTML-ja.
SQL (Structured Query Language) - Poseben programski jezik namenjen za
upravljenje s podatki v relacijskih podatkovnih bazah.
T-SQL (Transact-SQL) - Razsˇiritev SQL jezika. Uporablja se pri Micro-
softovih podatkovnih bazah.
ANSI SQL (American National Standards Institute SQL) - Odkar je SQL
postal standard zdruzˇenja ”American National Standards Institute”, vsebuje
vecˇji nabor lastnosti.
CDN (Content Delivery Network) - Sistem porazdeljenih strezˇnikov, ki zago-
tavlja, da se spletne vsebine nalagajo glede na geografsko lokacijo uporabnika.
To pomeni, da se vsebine nalozˇijo s strezˇnika, ki je najblizˇje uporabniku.
DOM (Document Object Model) - Predstavlja drevesno strukturo HTML,
XHTML ali XML dokumentov in omogocˇa dostopanje do elementov in nji-
hovo manipulacijo v tej strukturi.
AJAX (Asynchronous JavaScript and XML) - Tehnike spletnega programi-
ranja na strani odjemalca, ki nam omogocˇajo, da lahko osvezˇimo samo del
strani, brez, da bi ponovno nalagali celotno stran oziroma klicˇemo kodo na
strani strezˇnika, brez ponovnega nalaganja celotne strani.
WYSIWYG (What You See Is What You Get) - Urejevalnik, v katerem
slike in tekst med urejanjem izpadejo zelo podobno koncˇnemu izgledu.
ASP (Active Server Pages) - Prosto dostopen strezˇniˇski vmesnik, namenjen
izdelavi dinamicˇnih spletnih strani.
VB (Visual Basic) - Programski jezik razvit s strani Microsofta.
FTP (File Transfer Protocol) - Mrezˇni protokol, ki se uporablja za prenos
datotek preko omrezˇja.
SFTP (Secure File Transfer Protocol) - Mrezˇni protokol za prenos datotek
preko omrezˇja. Za prenos uporablja zasˇcˇiteno povezavo.
WebDAV (Web Distributed Authoring and Versioning) - Razsˇiritev HTTP
protokola, ki omogocˇa oddaljeno urejanje spletnih vsebin.
PAD (Portable Application Description) - PAD datoteka je datoteka v za-
pisu XML, v kateri so po predpisani strukturi vnesˇeni vsi podatki o aplikaciji
in proizvajalcu te aplikacije. Uporablja se za hitrejˇso in lazˇjo distribucijo
aplikacij.
API (Application Program Interface) - Specificira medsebojno delovanje
komponent aplikacij.
IP (Internet Protocol) - Osnovni internetni komunikacijski protokol za pre-
nos podatkov preko omrezˇja.
URL (Uniform Resource Locator) - Spletni naslov nekega vira na internetu.
JSON (JavaScript Object Notation) - Format za prenos podatkov.
Seznam uporabljenih anglesˇkih izrazov in
imen aplikacij
Anglesˇki izrazi:
Media query - Medijske poizvedbe
Full text - Polno tekstovno
Software as a service - Programska oprema kot storitev
Hash lookups - Razprsˇene poizvedbe
False positives - Napacˇna prepoznava
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Povzetek
Cilj diplomskega dela je predstaviti lastno razvito spletno stran za posredo-
vanje aplikacij preko spleta. Spletna stran omogocˇa nalaganje aplikacij preko
uporabniˇskega vmesnika. Po odobritvi administratorja se aplikacije objavijo
na spletni strani. Pred objavo se jih preveri z vecˇ antivirusnimi programi, kar
z veliko stopnjo verjetnosti zagotovi, da niso okuzˇene z virusi ali drugo zlo-
namerno programsko kodo in tako niso potencialno sˇkodljive uporabnikom,
ki si jih prenesejo. Podprte so tudi razlicˇice, kar uporabnikom omogocˇa, da
si lahko prenesejo tudi pretekle razlicˇice aplikacij.
V uvodnem poglavju diplomske naloge je predstavljen opis resˇitve, kon-
kurencˇne resˇitve in sodobni izzivi tovrstnih spletnih strani. V drugem in
tretjem poglavju so predstavljene uporabljene tehnologije, orodja in ogrodje.
V cˇetrtem poglavju je predstavljeno nekaj glavnih funkcionalnosti spletne
strani, v zadnjem poglavju pa so predstavljene sklepne ugotovitve ter ideje
za nadaljnje delo.
Kljucˇne besede: posredovanje aplikacij, odzivna spletna stran, HTML5.

Abstract
The aim of the thesis is to present website I developed for providing applica-
tions via the Internet. The site allows uploading of applications through the
user interface. Following the approval of the administrator, applications are
published on the website. Before the publication, each application is checked
with several antivirus programs, which, with great degree of confidence, en-
sures that they are not infected with viruses or other malicious code and are
not potentially harmful to users, who download them. Versions are suppor-
ted, allowing users to download previous versions of applications.
Introductory chapter of the thesis presents description of the solution,
competitive solutions and modern challenges of such websites. Technology,
tools and framework used are presented in the second and third chapter.
The fourth chapter presents some of the main functionalities of the web-
site and the last chapter presents final conclusions along with ideas for further
work.




V tem poglavju bom na kratko opisal tematiko diplome, predstavil nekaj ob-
stojecˇih resˇitev za posredovanje aplikacij preko spleta in opisal svojo resˇitev.
1.1 Tematika diplome
Diploma predstavlja razvoj in opis spletne strani za nalaganje in prenos apli-
kacij preko spleta. Razvoj prve razlicˇice spletne strani se je zacˇel leta 2007
in je potekal z vecˇjo ali pa manjˇso intenzivnostjo do danes. V diplomi bom
najprej opisal tri konkurencˇne obstojecˇe resˇitve. To so Soft32 [23], Softonic
[24] in Softpedia [25]. Nato bom opisal katere tehnologije, knjizˇnice in orodja
sem uporabil pri razvoju spletne strani. Tehnologije, ki so bile uporabljene
in jih bom predstavil so: HTML5, CSS3, PHP, JavaScript in Microsoft SQL
Server kot podatkovna baza. Uporabljena knjizˇnica je JQuery. Adobe Dre-
amweaver sem uporabil kot urejevalnik kode, orodja za razvijalce Chrome
pa sem uporabljal za testiranje. V nadaljevanju se bom dotaknil ogrodja, ki
sem ga uporabil za razvoj spletne strani. Odlocˇil sem se za Foundation fra-
mework, ki je ogrodje za izdelavo odzivnih spletnih strani. Nato bom opisal
razvoj spletne strani, ki sem jo razvil, nekaj temeljnih funkcij, ter samo sple-
tno stran. Na koncu pa bom sˇe podal nekaj sklepnih ugotovitev ter opisal,
kako bi lahko potekalo nadaljnje delo.
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1.2 Obstojecˇe resˇitve
Na spletu najdemo kar nekaj obstojecˇih resˇitev. Pojavitve prvih tovrstnih
resˇitev segajo v leto 1996. Nekatere so sedaj zˇe zelo dovrsˇene in svetovno
prepoznavne. Se jih pa tudi v tem cˇasu sˇe vedno veliko pojavlja.
Seveda obstajajo tudi sodobni izzivi tovrstnih spletnih strani. V zadnjih
letih so se zacˇele pojavljati mobilne aplikacije, za kar so bile postavljene tudi
posebne spletne strani za posredovanje in tudi prodajo teh mobilnih aplikacij,
npr. Google Play [11] za Android aplikacije itd. Posledicˇno te aplikacije niso
toliko zanimive za sˇirjenje preko bolj splosˇnih spletnih strani, kar pomeni
tudi manjˇsi trg. Seveda pa proizvajalci mobilnih aplikacij lahko sˇe zmeraj
objavljajo aplikacije na tovrstnih straneh in s tem povecˇujejo sˇtevilo preno-
sov in vidnost teh aplikacij.
Na kratko bom opisal nekaj bolj prepoznavnih tovrstnih spletnih strani.
1.2.1 Soft32
Soft32 [23] izhaja iz Romunije. Njen zacˇetek sega v leto 2003. V letih od
nastanka je postala svetovno zˇe zelo uveljavljena, s skupnimi prenosi vecˇ kot
400 miljonov. Ponuja zˇe vecˇ kot 170.000 aplikacij za Windows, Mac in mo-
bilne platforme. Prevedena je tudi v sˇtevilne svetovne jezike. Sprednji del je
prikazan na sliki 1.1.
Vsaka aplikacija vsebuje opis proizvajalca in pregled urednika, v primeru,
da je bila o njej napisana recenzija. Vsebuje tudi slike, povezave do prejˇsnjih
razlicˇic, rezultate pregleda z antivirusnimi programi in pa povezave do pre-
vodov v druge jezike.
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Slika 1.1: Sprednji del aplikacije Soft32
1.2.2 Softonic
Softonic [24] je spletna stran, ki izhaja iz Sˇpanije in je bila postavljena leta
1997. V svojih zacˇetkih je bila spletna stran na voljo samo v sˇpanskem je-
ziku. V letih 2004 in 2005 pa je bila prevedena sˇe v nemsˇki in anglesˇki jezik,
nakar je dozˇivela veliko rast prometa. Leta 2006 so zabelezˇili 340.000 preno-
sov dnevno. Leta 2007 so prenosi zˇe presegli milijon dnevno. Kasneje so jo
prevedli sˇe v druge jezike in rast se je samo sˇe stopnjevala. Sedaj imajo po-
druzˇnice po celem svetu, z vecˇ kot 200 zaposlenimi in so globalno ena vecˇjih
tovrstnih strani. Sedmo leto zapored so bili tudi nagrajeni za najboljˇse de-
lovno mesto v Sˇpaniji. Sprednji del spletne strani je prikazan na sliki 1.2.
Vsebuje aplikacije za Windows, Mac, mobilne platforme in spletne apli-
kacije (to so aplikacije, ki tecˇejo v brskalniku in jih ni treba namestiti na
racˇunalnik). Vsako aplikacijo lahko ocenimo, si ogledamo razlicˇne tehnicˇne
podrobnosti, slike, opis avtorja in urednika. Vse aplikacije so tudi preverjene
z antivirusnimi programi.
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Slika 1.2: Sprednji del aplikacije Softonic
1.2.3 Softpedia
Spletna stran Softpedia [25], katere sprednji del je prikazan na sliki 1.3, je
bila ustanovljena leta 2001 in izhaja iz Romunije. Je zelo popularna po
celem svetu z vecˇ kot tri milijarde skupnimi prenosi in ponuja vecˇ kot mi-
lijon aplikacij. Podjetje, ki razvija to spletno stran, zaposluje vecˇ kot 30 ljudi.
Ponuja aplikacije za Windows, Mac, Linux in mobilne platforme. Ponuja
tudi igre in gonilnike. Vse aplikacije so preverjene z antivirusnimi programi.
Lahko jih ocenimo ter si ogledamo spremembe v prejˇsnjih razlicˇicah, ampak
jih ne moremo prenesti.
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Slika 1.3: Sprednji del aplikacije Softpedia
1.3 Opis resˇitve
Spletna stran, ki sem jo razvil, je zgrajena na osnovi odzivnega ogrodja, kar
omogocˇa, da je enako pregledna na vseh napravah, tudi mobilnih. Upora-
blja najnovejˇse tehnologije na strani odjemalca, kot sta HTML5 in CSS3 ter
PHP na strani strezˇnika. Tehnologije sem opisal v drugem poglavju. Kot
podatkovno bazo uporabljam Microsoft SQL Server (MS SQL), ki sem ga
tudi opisal v drugem poglavju. Spletna stran je zgrajena iz sprednjega dela,
ki je viden vsem uporabnikom ter uporabniˇskega dela, kjer lahko samo pred-
hodno registrirani uporabniki nalagajo aplikacije. Sprednji del je zgrajen na
osnovi odzivnega ogrodja, ki je opisan v tretjem poglavju. Vsebuje tudi ad-
ministrativni del, kjer se potrjujejo in z antivirusnimi programi pregledujejo
nalozˇene aplikacije. Poganja jo posebej za to namenjen strezˇnik, ki se nahaja
na kolokaciji, kar omogocˇa neprekinjeno napajanje, neprekinjeno internetno
povezavo, varovanje in hlajenje prostorov.




V tem poglavju si bomo pogledali spletne tehnologije, podatkovno bazo ter
zunanje knjizˇnice in orodja, ki so bila uporabljena za razvoj spletne strani.
2.1 Uporabljene tehnologije
2.1.1 HTML5
HyperText Markup Language (HTML)5 [28, 29] je najnovejˇsa razlicˇica oznacˇevalnega
jezika za predstavitev vsebin na svetovnem spletu. Prinasˇa kar nekaj novosti
in sprememb v oznacˇevanju HTML dokumentov.
Temeljni cilji so izboljˇsati jezik s podporo za najnovejˇse multimedijske
vsebine (pred HTML5 ni bilo standarda za predvajanje multimedijskih vse-
bin na spletni strani, za to funkcionalnost smo morali uporabiti zunanje
vticˇnike) in ga narediti enostavno berljivega za ljudi in konsistentno razu-
mljivega razlicˇnim brskalnikom, ki lahko tecˇejo na razlicˇnih napravah.
S tem namenom definira nove znacˇke. Nekatere izmed teh znacˇk so med
drugim namenjene tudi blizˇanju koncepta semanticˇnega spleta. Semanticˇni
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splet predstavlja konsistentno predstavitev posameznih delov dokumenta in
krepi semantiko oziroma pomen podatkov predstavljenih v dokumentu. Na
primer, za navigacijo smo prej uporabljali DIV element, kateremu smo nato
definirali CLASS. To ni zagotavljalo konsistentnega definiranja posameznih
delov dokumenta. Z novimi znacˇkami pa je to drugacˇe, ker imajo opisna
imena, na primer znacˇko NAV, znotraj katere so definirane povezave za navi-
gacijo, kar omogocˇa lazˇje iskanje podatkov po dokumentih, ne samo ljudem,
ampak tudi razlicˇnim algoritmom.
3D funkcionalnosti zaenkrat sˇe ne podpira, zato moramo za to vkljucˇiti
zunanje knjizˇnice. Nekatere novosti sˇe niso podprte s strani vseh brskalni-
kov, zato lahko za take brskalnike prikazˇemo prilagojeno spletno stran ali
uporabnika opozorimo z obvestilom. Lahko tudi definiramo nove znacˇke, ki
jih prinasˇa HTML5 in tako simuliramo HTML5 podporo s strani brskalnika.
Na HTML5 temelji ogrodje, ki sem ga uporabil za razvoj spletne strani
in ga bom opisal v naslednjem poglavju.
Nekaj novosti:
• Doctype se je v prejˇsnjih razlicˇicah HTML-ja implementiralo kot:
<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0
Transitional//EN" "http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/
xhtml1-transitional.dtd">
Sedaj ga enostavno implementiramo s kratko znacˇko <!doctype html>
• Kot privzet nabor znakov uporablja UTF-8. Definiramo ga na sledecˇi
nacˇin: <meta charset="UTF-8">
• Prepoznava strukturo HTML strani, kot je navigacija, vsebina, stranska
vsebina, glava, noga in ostale. Te lasnosti podpira z novimi znacˇkami.
Nekaj je nasˇtetih spodaj:
<header> - definira glavo strani.
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<footer> - definira nogo strani.
<article> - definira neodvisno, samostojno vsebino.
<section> - definira odsek.
<nav> - definira navigacijo strani.
• Nekaj novih elementov:
<canvas> - element na katerega lahko riˇsemo z JavaScript-om.
<video> - dodajanje posnetkov na spletno stran.
<audio> - dodajanje zvoka na spletno stran.
• Dodani so novi API-ji:
HTML Geolocation - se uporablja za lociranje uporabnikove pozicije
(bolj tocˇen prikaz ponujajo naprave, ki imajo GPS).
HTML Drag and Drop - omogocˇa povleci in spusti funkcionalnost, ki jo
lahko nastavimo kateremukoli elementu.
HTML Local Storage - spletnim aplikacijam omogocˇa shranjevanje po-
datkov znotraj uporabnikovega brskalnika.
HTML Application Cache - omogocˇa shranjevanje spletne aplikacije v
predpomnilnik, kar omogocˇa da jo lahko uporabljamo brez internetne
povezave.
HTML Web Workers - omogocˇa poganjanje JavaScript kode v ozadju,
brez vpliva na delovanje strani.
HTML Server-Sent Events - omogocˇa avtomatsko pridobivanje poso-
dobitev spletne strani s strani strezˇnika.
• Nekaj elementov iz prejˇsnjih razlicˇic HTML ni vecˇ podprtih v HTML5.
Ti elementi so acronym, applet, basefont, big, center, dir, font, frame,
frameset, isindex, noframes, noscript, s, strike, tt, u.
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2.1.2 CSS3
Cascading Style Sheets (CSS) [4] je jezik, ki se najpogosteje uporablja za
stilsko oblikovanje elementov na spletnih straneh, napisanih v HTML in
XHTML, lahko pa ga uporabimo v kakrsˇnemkoli XML dokumentu. Zgra-
jen je bil z namenom, da locˇimo obliko od vsebine dokumentov. Uporabimo
ga tako, da ga v stran vkljucˇimo kot zunanjo datoteko, lahko ga definiramo
znotraj dokumenta ali pa dolocˇimo kot stil posameznemu elementu.
CSS3 [6] je zadnja razlicˇica CSS-ja in je razdeljen na module. Je kom-
patibilen z vsemi prejˇsnjimi razlicˇicami, kar pomeni, da vsebuje specifikacije
CSS-ja iz prejˇsnjih razlicˇic, dodani pa so tudi novi moduli, vecˇina katerih
je priporocˇena s strani World Wide Web Consortium (W3C). Vecˇino novih
funkcionalnosti je zˇe vgrajenih v moderne brskalnike.
Ponuja kar nekaj novih funkcionalnosti. Spodaj bom nasˇtel nekaj bolj
zanimivih in take, ki so obstajale zˇe v prejˇsnjih razlicˇicah CSS-ja in imajo
sedaj dodane nove lastnosti:
• border-image - okvirjem elementov lahko nastavimo slike.
• background - ozadjem lahko sedaj nastavimo vecˇ slik in tranzicije med
dvema ali vecˇ barvami. Dodane so tudi tri nove lastnosti: background-
size, background-origin in background-clip.
• text-shadow - elementom in tekstu lahko nastavimo sence.
• @font-face - uporaba fontov na spletni strani, ki niso nalozˇeni na
uporabnikovem racˇunalniku.
• transform - elementom lahko spreminjamo obliko, velikost in pozicijo
v 2D ali jih transformiramo v 3D.
• @keyframes - omogocˇa animacije elementov brez uporabe JavaScript-a
in Flash-a.
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• column-count - omogocˇa, da definiramo vecˇ stolpcev.
Vsebuje tudi nove lastnosti, ki omogocˇajo, da ustvarimo odzivno spletno
stran, kar pomeni, da se spletna stran samo s pomocˇjo HTML in CSS prikazˇe
na vseh napravah tako, kot je razvijalec nacˇrtoval. S to tematiko se bom bolj
podrobno ukvarjal v naslednjem poglavju.
Primer CSS3 sintakse, kjer vsem p elementom (element za odstavek),
nastavimo rdecˇo barvo teksta in ga poravnamo na sredino. Sintaksa je tudi
formatirana v kontekstu dobre prakse v CSS3.
p {
c o l o r : red ;
text−a l i g n : c en t e r ;
}
2.1.3 PHP
Hypertext Preprocessor (PHP) [31] je najbolj uporabljan skriptni jezik na
svetu. Na strani strezˇnika, ga uporablja skoraj 82% vseh spletnih strani [27].
Na zacˇetku je bila PHP kratica za ”Personal Home Page”, sˇele kasneje je
postala to kratica za ”Hypertext Preprocessor”. Uporablja se za ustvarjanje
dinamicˇnih spletnih strani oz. spletnih aplikacij. Vsebino lahko v povezavi s
podatkovno bazo dinamicˇno posodabljamo, ni pa uporaba podatkovne baze
nujna. V primeru staticˇnih spletnih strani to ni mogocˇe. Dinamicˇne spletne
aplikacije omogocˇajo enostavno vzdrzˇevanje in posodabljanje.
PHP je ”HTML Embeded Scripting Language”, kar pomeni, da ga s
pomocˇjo znacˇk lahko vstavimo med HTML kodo. Je pa tudi skriptni jezik,
torej podpira programe, ki se interpretirajo in se ne prevajajo.
Deluje tako, da ko na primer nekdo z brskalnikom obiˇscˇe spletno stran,
strezˇnik sprejme zahtevek, interpretira PHP kodo, ki je na strezˇniku in jo
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vrne brskalniku. Ta jo obravnava kot navadno HTML stran. Uporabnik ne
vidi razlike med staticˇno in dinamicˇno spletno stranjo, je pa razlika v tem,
kako je bila ta stran zgenerirana.
Zadnja razlicˇica PHP5 prinasˇa objektno-orientirano programiranje. Sicer
je bilo vkljucˇeno zˇe v prejˇsnje razlicˇice, je pa v tej razlicˇici nadgrajeno v
bolj resnicˇno razlicˇico objektnega programiranja. Prinasˇa tudi novo razlicˇico
Zend Engina (je odprto kodni skriptni interpreter, ki interpretira PHP skrip-
tni jezik [30]), razsˇirjene zmozˇnosti, nove funkcije in nove podprte razsˇiritve.
V HTML ga vkljucˇimo tako, da dodamo znacˇke <?php ?>, ki so formalne
in zazˇeljene ali <? ?>, ki so neformalne. Med njih nato piˇsemo kodo. To
kodo sprocesira interpreter, medtem ko je vse, kar je izven teh znacˇk takoj
poslano brskalniku oz. tistemu, ki je podal zahtevek. Datoteka mora imeti
tudi pravilno koncˇnico, ki pove strezˇniku, da naj jo obravnava kot PHP apli-
kacijo, na vecˇini strezˇnikov je to ”.php”.
Primer sintakse, ki z ukazom echo na zaslon izpiˇse ”Hello world!”:
<?php
echo ” He l lo world ! ” ;
?>
2.1.4 JavaScript
JavaScript [14] je programski jezik za HTML. Z njegovo uporabo lahko mani-
puliramo elemente na spletni strani. Je eden izmed jezikov, ki se ga morajo
naucˇiti spletni razvijalci. Uporablja se za doseganje dinamicˇnosti spletnih
strani na strani odjemalca. JavaScript koda na spletnih straneh je koda, ki
omogocˇa dinamicˇnost in se izvaja na strani odjemalca.
Metoda getElementById() je ena izmed metod, s katero dobimo referenco
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na element. Temu elementu lahko nato priredimo razlicˇne lastnosti, kot so:
• .innerHTML - za spreminjanje vsebine elementa.
• .src - za spreminjanje izvora slik.
• .style.fontSize - za spreminjanje velikosti fontov elementa.
Najbolj pogosto ga uporabljamo za validacije razlicˇnih obrazcev.
Lahko ga vkljucˇimo v <head> ali v <body> ali v oba dela spletne strani.
Dobra praksa pa je, da damo JavaScript kodo tik pred </body> znacˇko in s
tem pohitrimo nalaganje spletne strani. V tem primeru nalaganje skript ne
blokira nalaganja HTML.
V HTML ga lahko vkljucˇimo na dva nacˇina. Prvi nacˇin je, da piˇsemo
JavaScript kodo med<script> in</script> elementa, kot prikazuje naslednji
primer:
<s c r i p t>
document . getElementById (” elementId ” ) . innerHTML =
”New element content ” ;
</s c r i p t>
Drugi nacˇin je, da ga vkljucˇimo iz zunanje JavaScript datoteke. To na-
redimo tako, da jo podamo script elementu kot src, kar prikazuje naslednji
primer:
<s c r i p t s r c=”s c r i p t . j s ”></s c r i p t>
Vkljucˇevanje preko zunanjih JavaScript datotek je prakticˇno, cˇe se ista
koda uporablja v vecˇ razlicˇnih straneh. Predpomnjenje te datoteke v brskal-
niku pa lahko tudi pohitri nalaganje spletne strani.
JavaScript koda se izvede ob razlicˇnih dogodkih. Cˇe hocˇemo, da se na
primer koda izvede, ko uporabnik klikne na gumb, to naredimo tako, da
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v ”onclick” lastnost tega elementa napiˇsemo ime JavaScript funkcije, kar
prikazuje naslednji primer:
<button type=”button ” o n c l i c k=”myFunction()”>Try i t
</button>
JavaScript v projektu, ki je tema te diplomske naloge, v vecˇini prime-
rov uporabljam za if else stavke, deklaracije spremenljivk, definicije funkcij,
preusmeritve in podobne funkcionalnosti.
2.1.5 Microsoft SQL Server
Za upravljanje z relacijskimi podatkovnimi bazami sem uporabil Microsoft R©
SQL Server R© 2012 Express with Advanced Services, podjetja Microsoft.
Strezˇnik in odjemalec za podatkovne baze sta brezplacˇna in sta narejena za
Windows operacijske sisteme. Povezava poteka preko Open Database Con-
nectivity (ODBC) vmesnika (je vmesnik, ki skrbi za dostop do sistema za
upravljanje podatkovnih baz [20]), mozˇna pa je tudi preko ukazov vsebova-
nih v PHP.
Microsoft Structured Query Language (SQL) Server [17] je sistem za
upravljanje relacijskih podatkovnih baz in je bil razvit s strani Microsofta.
Uporablja se za shranjevanje in pridobivanje podatkov. Na voljo je v vecˇ
razlicˇicah namenjenih razlicˇnim uporabnikom in delovnim obremenitvam.
Vecˇina razlicˇic je komercialnih, je pa na voljo tudi brezplacˇna razlicˇica, ka-
tero sem tudi uporabil. Uporabljana povprasˇevalna jezika sta T-SQL in ANSI
SQL.
Prva razlicˇica je bila razvita leta 1989 in se je imenovala SQL Server 1.0,
zadnja razlicˇica do trenutka pisanja diplome, pa je SQL Server 2014 in je
izsˇla Aprila 2014. Glavne razlicˇice so:
• Datacenter - namenjena za podatkovna srediˇscˇa, ki potrebujejo visoko
raven aplikacijske podpore in razsˇirljivost.
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• Enterprise - vsebuje jedro baze in dodatke, uporablja se za grucˇe
strezˇnikov.
• Standard - vsebuje jedro baze in samostojecˇe storitve. Podpira manj
aktivnih instanc in sˇtevila vozliˇscˇ v grucˇah in ne podpira nekaterih
funkcij, cˇe jo primerjamo z Enterprise razlicˇico.
• Web - poceni razlicˇica uporabljana za spletno gostovanje.
• Business intelligence - ima zmogljivosti Standard razlicˇice in doda-
tna orodja imenovana Business intelligence tools.
• Workgroup - vsebuje glavne funkcionalnosti baze, brez dodatnih sto-
ritev in je bila po razlicˇici SQL Server 2012 opusˇcˇena.
• Express - prosto dostopna okrnjena razlicˇica, vsebuje jedro baze, ni
omejena pri sˇtevilu baz ali uporabnikov, ampak pri uporabi najvecˇ
enega procesorja, enega gigabajta delovnega pomnilnika in najvecˇje
velikosti bazne datoteke 10 gigabajtov. Ima dve dodatni razlicˇici, ena
od teh je SQL Server Express with Advanced Services, ki podpira
zmozˇnosti polno tekstovnega iskanja in storitve porocˇanja. To sem upo-
rabil pri razvoju projekta, ker uporabljam zmozˇnosti polno tekstovnega
iskanja. Ta razlicˇica mi navkljub omejitvam pri trenutnih potrebah za-
dostuje.
Full Text Search Service je funkcionalnost, namenjena iskanju ne-
strukturiranega besedila, shranjenega v SQL bazah. Tekstovnim stolpcem
nad katerimi hocˇemo izvajati polno tekstovne poizvedbe, priredimo za to na-
menjene indekse. Mozˇne so netocˇne poizvedbe, ki nam vrnejo vrednost Rank,
ki indicira tocˇnost ujemanja poizvedbe in rezultatov. Omogocˇa tudi lingvi-
sticˇna ujemanja, kot so besede v razlicˇnih sklonih in priblizˇnostna iskanja,
kjer so besede lahko v drugacˇnem zaporedju, ampak blizu ena drugi.
SQL Server Management Studio je graficˇno orodje za upravljanje s
podatkovno bazo. Za SQL Server Express je na voljo razlicˇica imenovana
16 2.2. UPORABLJENE KNJIZˇNICE
SQL Server Management Studio Express (SSMSE), ki je prikazan na sliki
2.1. Object explorer, prikazan na sliki, je osrednja funkcionalnost, ki nam
omogocˇa upravljanje z vsemi lastnostmi baze, ustvarjanje novih baz, poso-
dabljanje obstojecˇih ter pisanje in izvajanje poizvedb.
Slika 2.1: Graficˇni vmesnik orodja SQL Server Management Studio Express
2.2 Uporabljene knjizˇnice
2.2.1 JQuery
JQuery [15] je knjizˇnica, ki nam olajˇsa delo z JavaScript-om. Za veliko
splosˇnih JavaScript opravil, vsebuje JQuery knjizˇnica metode, ki nam omogocˇajo,
da jih opravimo z eno vrstico kode. Obstajajo tudi druge podobne knjizˇnice
za delo z JavaScript-om, je pa JQuery najbolj razsˇirjena. Vkljucˇuje podporo
za vse brskalnike, vkljucˇno z Internet Explorer 6.
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V spletno stran jo lahko vkljucˇimo na dva nacˇina. Prvi je, da si prenesemo
knjizˇnico iz jquery.com spletne strani in se sklicujemo nanjo iz lokalnega
naslova:
<s c r i p t s r c=”jquery −1 .11 .2 . min . j s ”></s c r i p t>
Drugi nacˇin je, da uporabimo Content Delivery Network (CDN), kot je
na primer Google ali Microsoft in jo vkljucˇimo na sledecˇi nacˇin:
<s c r i p t s r c=”http :// ajax . g o o g l e a p i s . com/ ajax / l i b s /
jquery /1 . 11 . 2/ jquery . min . j s ”>
Prednost uporabe CDN je, da ima veliko uporabnikov zˇe lokalno nalozˇen
JQuery od uporabljenega CDN-ja in se v tem primeru samo prebere iz po-
mnilnika, kar pomeni hitrejˇse nalaganje. V primeru, da uporabnik sˇe nima
nalozˇene knjizˇnice iz tega CDN, se le ta, zaradi funkcionalnosti CDN, nalozˇi
iz strezˇnika, ki je najblizˇje uporabniku, kar tudi pomeni hitrejˇse nalaganje.
Knjizˇnica vsebuje metode za Document Object Model (DOM)/CSS ma-
nipulacijo, metode HTML dogodkov, efekte, animacije, Asynchronous Java-
Script and XML (AJAX) podporo in druga orodja.
Osnovna sintaksa deluje po naslednjem principu: izberemo HTML element-
e in nad njim-i izvajamo akcije. To napiˇsemo kot:
$ ( s e l e c t o r ) . a c t i on ( ) ;
Obrazlozˇitev:
• $ - JQuery klic.
• selector - s CSS selektorjem podamo element-e. Na voljo so tudi
specificˇni JQuery selektorji.
• .action() - metoda, ki se izvede nad izbranimi elementi.
Dobra praksa je, da omogocˇimo izvajanje JQuery kode sˇele, ko se je doku-
ment zˇe nalozˇil, ker se morajo elementi nalozˇiti, preden lahko z njimi delamo.
Koda je sledecˇa:
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$ ( document ) . ready ( func t i on ( ){
//JQuery metode . . .
} ) ;
JQuery funkcije lahko vkljucˇimo tudi iz zunanje datoteke, ki jo nato
vkljucˇimo za JQuery knjizˇnico. Cˇe bi jo vkljucˇili pred JQuery knjizˇnico,
koda ne bi delovala.
Primer kode, ki vsem elementom p, priredi ”click” funkcionalnost, potem
ko se je dokument zˇe nalozˇil. Po kliku na kateri koli element p, se bo le
ta skril. To omogocˇa metoda ”.hide()”. ”This”nam pove, naj se ta metoda
priredi elementu na katerega smo kliknili:
$ ( document ) . ready ( func t i on ( ){
$ (”p ” ) . c l i c k ( func t i on ( ){
$ ( t h i s ) . h ide ( ) ;
} ) ;
} ) ;
V projektu, ki je tema te diplomske naloge je knjizˇnica JQuery del od-
zivnega ogrodja, uporabljam pa jo tudi izven tega konteksta, za AJAX klice,
potrjevanje obrazcev in podobno.
2.3 Uporabljena orodja
Sedaj pa bom predstavil sˇe orodja, ki sem jih uporabljal pri razvoju spletne
strani.
2.3.1 Adobe Dreamweaver
Adobe Dreamweaver [3] je orodje za izdelavo spletnih strani. Adobe Systems
ga je leta 2005 kupil od Macromedia. Na voljo je za Windows in Mac OS.
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Za namen izdelave projekta, ki je tema te diplomske naloge, sem uporabil
Windows razlicˇico.
Prva razlicˇica je bila izdana leta 1997 in je bila na voljo samo za Mac
OS. Razlicˇica 8.0, ki sem jo uporabil pri izdelavi projekta in je prikazana
na sliki 2.2, je bila izdana leta 2005 in je zadnja razlicˇica razvita s strani
Macromedia. Creative Clouds 2014 (CC 2014) je trenutna razlicˇica Adobe
Dreamweaver.
Aplikacija omogocˇa ”What you see is what you get”(WYSIWYG) nacˇrtovanje.
V sami aplikaciji lahko izbiramo med tremi pogledi, to je pogled kode, po-
gled izgleda ali oboje. Urejevalnik kode podpira barvanje kode, avtomatsko
dokoncˇevanje kode, predlaganje kode in tudi bolj napredne funkcionalnosti,
kot so preverjanje sintakse v realnem cˇasu. Barvanje in dokoncˇevanje kode je
podprto za veliko spletnih jezikov, kot so Active Server Pages (ASP), CSS,
HTML, Java, JavaScript, PHP, Visual Basic (VB) in ostale. Omogocˇa tudi
prenos in sinhronizacijo datotek, iskanje in zamenjavo besed v vseh datote-
kah projekta in druge funkcionalnosti. Datoteke urejamo lokalno, aplikacija
pa jih potem nalozˇi na oddaljeni strezˇnik z uporabo File Transfer Protocol
(FTP), Secure shell (SSH) File Transfer Protocol (SFTP), ali Web Distribu-
ted Authoring and Versioning (WebDAV) nacˇina prenosa.
V zadnjih razlicˇicah je podjetje Adobe spremenilo nacˇin licenciranja Adobe
produktov, v tako imenovani model ”Programska oprema kot storitev”, z
imenom Creative Cloud [2]. Ta model deluje po principu mesecˇnih narocˇnin.
Ko uporabniki prenehajo placˇevati, izgubijo dostop do vseh produktov in
datotek. Po spletu je pozˇel veliko kritike in nezadovoljstva in imel za posle-
dico veliko izgubo zaupanja v Adobe. Cˇeprav naj bi zajezil piratstvo Adobe
produktov, ki so eni izmed najbolj piratiziranih produktov, je bil spiratiziran
zˇe dan po izidu.
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Slika 2.2: Macromedia Dreamweaver 8.0
2.3.2 Orodja za razvijalce Chrome
Orodja za razvijalce Chrome [5] omogocˇajo testiranje spletne strani neposre-
dno v Chrome brskalniku. Vsebujejo razvijalska in razhrosˇcˇevalska orodja,
ki nam omogocˇajo vpogled v delovanje spletne aplikacije, iskanje napak pri
postavitvi elementov, postavljanje JavaScript prekinitvenih tocˇk in druge.
Do njih lahko dostopimo na dva nacˇina. V Chrome brskalniku najprej
odpremo spletno stran in izberemo Tools >Developer Tools ali neposre-
dno z desnim miˇskinim klikom na element in izberemo Inspect Element.
Odpre se nam DevTools okno, ki vsebuje orodno vrstico z zavihki, kot so
Elementi, Sredstva, Cˇasovnica in drugi. V zacˇetno odprtem zavihku Ele-
menti, prikazanem na sliki 2.3, vidimo vse elemente v DOM drevesu, ki jih
lahko tudi urejamo. Ostali zavihki omogocˇajo sˇe JavaScript razhrosˇcˇevanje,
optimizacijo sredstev in druge.
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Slika 2.3: Chrome DevTools
Zanimiva funkcionalnost, s staliˇscˇa razvoja mobilno podprtih aplikacij je
tudi podpora za mobilno emulacijo. Okno za mobilno emulacijo je prika-
zano na sliki 2.4. Emuliramo lahko razlicˇne velikosti ekranov in resolucije,
simuliramo dogodke, kot so dotik tablice, geolokacijo, orientacijo in podobne.
Slika 2.4: Chrome DevTools - Mobilna emulacija
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Poglavje 3
Odzivno ogrodje
Vedno vecˇ uporabnikov dostopa do spleta preko mobilnih naprav. Ta sˇtevilka
je v letu 2015 zˇe presegla dostope do spleta preko namiznih racˇunalnikov [18].
Strani, ki niso prilagojene za mobilni prikaz, posledicˇno niso vidne v iskal-
nikih, pri iskanju iz teh naprav. Zato je pomembno, da je stran prilagojena
mobilnim napravam. To lahko realiziramo z locˇeno mobilno stranjo, prilago-
jeno posebej za te naprave, ali pa z odzivno spletno stranjo, ki se prilagaja
napravi, na kateri se prikazuje in tako izgleda enako dobro in je enako funk-
cionalna na vseh napravah, kar prikazuje slika 3.1.
Vecˇina prometa projekta, ki je tema te diplomske naloge, izvira iz iskal-
nika Google. 21. aprila 2015 je Google zacˇel uposˇtevati prilagojenost spletne
strani za mobilne naprave [12], kot kazalec pri rangiranju mobilnega prometa.
Zato bom v tem poglavju bolj podrobno opisal delovanje ogrodja, ki sem ga
uporabil pri izgradnji odzivne spletne strani.
3.1 Foundation framework
Foundation framework [9] je eno bolj popularnih ogrodij, uporabljanih za
izgradnjo odzivnih spletnih strani. Omogocˇa nam hitro izgradnjo odzivne
spletne strani. Je prvo ogrodje, s katerim so vpeljali koncept odzivnega
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Slika 3.1: Prilagoditev prikaza spletne strani za razlicˇne platforme [8]
ogrodja, semanticˇna poimenovanja in koncept razvoja najprej mobilno. Raz-
lage pojmov semanticˇna poimenovanja in koncept razvoja najprej mobilno
so opisane spodaj. Omogocˇa izdelavo odzivnih spletnih strani, ki se lahko
prikazˇejo v vecˇini brskalnikov za vecˇino naprav.
Znacˇilnosti:
• Semanticˇna poimenovanja - poimenovanja se nanasˇajo na pomen,
kar omogocˇa cˇisto in razumljivo kodo.
• Koncept razvoja najprej mobilno - najprej gradimo za manjˇse
naprave in nato dodajamo plasti kompleksnosti za celovito odzivno
izkusˇnjo.
• Prilagodljivost - elemente lahko vkljucˇujemo po potrebi, prav tako
lahko dolocˇimo sˇirino stolpcev, barve, velikost fontov in sˇe veliko vecˇ.
3.1.1 Zgodovina
Zacˇetki ogrodja segajo v leto 2008. Avtorji so ugotovili, da bi potrebovali
ogrodje, ki bi jim omogocˇalo hitro izdelavo prototipov. Vzeli so globalno
strukturo uporabljanega CSS-ja, JQuery vticˇnike, najbolj uporabljane ele-
mente, najboljˇse prakse nacˇrtovanja spletnih strani in iz tega naredili Fo-
undation framework. Med najbolj uporabljane elemente sˇtejemo navigacijo,
gumbe, galerijo in podobne. Foundation framework je bil prvicˇ izdan leta
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2011.
Pravilno so napovedali prihodnost s tem, ko so ugotovili, da bo prilagoje-
nost strani za mobilne naprave postajala zmeraj bolj pomembna. Potrebovali
so nekaj, kar bi bilo funkcionalno na razlicˇnih zaslonih in orientacijah. Tako
so postali prvo ogrodje, ki je povsem na novo definiralo pojem odzivne spletne
strani.
3.1.2 Princip delovanja
Ogrodje deluje na osnovi medijskih poizvedb in pa mrezˇe, ki temelji na pro-
centih, kar omogocˇa prikazovanje na razlicˇnih velikostih zaslonov. Medijske
poizvedbe so nova lastnost CSS3, ki nam omogocˇa, da definiramo razlicˇne
stile za razlicˇne velikosti in lege zaslonov. Tako ima Foundation framework
definirano, da je najvecˇja velikost mobilnega zaslona 640 slikovnih tocˇk, sre-
dnji zaslon se zacˇne pri 641 slikovnih tocˇk in koncˇa pri 1024 slikovnih tocˇk,
velik zaslon se zacˇne pri 1025 slikovnih tocˇk in koncˇa pri 1440 slikovnih tocˇk.
Naprej so definirane sˇe velikosti za dvoje vecˇjih zaslonov. Te vrednosti lahko
v CSS datoteki tudi sami poljubno spreminjamo.
To nam omogocˇa, da prikazujemo razlicˇne velikosti elementov ali pa skri-
jemo ali prikazˇemo dolocˇene elemente na dolocˇenih velikostih in/ali legah
zaslonov. Lahko tudi dolocˇimo, da se na primer na velikih zaslonih nalozˇi
Google maps zemljevid, na manjˇsih pa samo slika zemljevida, ker so na mo-
bilnih napravah ponavadi manjˇse hitrosti prenosov.
3.1.3 Komponente in strukture
Ogrodje vsebuje podporo za veliko komponent in struktur. Tukaj je nekaj
osnovnih:
• Mrezˇa - na sliki 3.2 vidimo primer mrezˇe. Ima podporo za gnezdenje,
razvrsˇcˇanje virov in zamike. Celotna sˇirina predstavlja 12 stolpcev,
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ki jih lahko naprej poljubno delimo. Sesˇtevek stolpcev podelemen-
tov mora tudi biti vedno 12. Tako prvi horizontalni element na sliki
predstavlja en element cˇez celo sˇirino, drugi element se deli na dva
podelementa in tako naprej.
Slika 3.2: Prikaz mrezˇne strukture, ki ga nudi razvojno ogrodje Foundation
framework [8]
• Gumbi - iz elementov lahko enostavno ustvarimo gumbe, tako, da jim
dodamo razred in jih oblikujemo po zˇelji sˇe z dodatnimi CSS stili.
• Navigacija - izbiramo lahko med razlicˇnimi vrstami navigacije ter na
njih dodamo elemente, kot so gumbi, iskalnik in podobni.
Slika 3.3 prikazuje tri razlicˇne vrste navigacij. Prva navigacija se prikazˇe
kot vrstica na vrhu zaslona. Na njo lahko dajemo elemente, kot so is-
kalnik, spustni menu in podobne. Druga navigacija je podobna kot
prva, s to razliko, da ima vecˇje gumbe s slikami. Tretja navigacija pa
se odpre, ko kliknemo na ikono s tremi horizontalnimi cˇrtami. Odpre
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Slika 3.3: Prikaz gradnikov za navigacijo, ki jih nudi Foundation framework
[8]
se tako, da vsebino spletne strani zamakne desno.
Sam sem uporabil prvo navigacijo. Iskalnik sem dal v nov element, ki
ima sˇirino cˇez celo stran. Na navigaciji sem pustil logo, ki je v obliki
teksta, spustni menu, dodal dve tekstovne povezave in tri povezave s
slikami, kar prikazuje slika 3.4.
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Slika 3.4: Prikaz navigacije projekta, ki je tema diplomske naloge, na velikih
zaslonih
Na manjˇsih zaslonih ostane na navigaciji samo logo, vse ostale povezave
se skrijejo v nov spustni menu, kar prikazuje slika 3.5.
Slika 3.5: Prikaz navigacije projekta, ki je tema diplomske naloge, na majhnih
zaslonih
• Vticˇniki - izbiramo lahko med razlicˇnimi vticˇniki, kot so pojavna okna,
validacije obrazcev, zavihki z vsebino, opozorila in sˇe veliko drugih.
3.1.4 Prenos
Ogrodje si lahko prenesemo v celoti, ali pa vkljucˇimo podporo samo za tiste
elemente in komponente, ki jih potrebujemo, kar je razvidno iz slike 3.6. S
tem optimiziramo stran tako, da se ob obisku ne prenasˇajo odvecˇni podatki
in s tem pohitrimo nalaganje. Lahko tudi dolocˇimo sˇirino stolpcev, barve,
velikost fontov in drugo.
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Slika 3.6: Prikaz mozˇnosti in izbira mozˇnosti za prilagoditev prenosa, ki ga
nudi razvojno ogrodje Foundation framework [7]
3.1.5 Predloge
Predloge so sestavljene iz mrezˇ. Na voljo imamo 13 razlicˇnih mrezˇ. Mrezˇa
nam poda osnovno strukturo spletne aplikacije. Nekaj primerov je razvidnih
iz slike 3.7. Tako lahko izbiramo med predlogami, ki so prilagojene za blog
(slika 3.7, sredina zgoraj), mrezˇni izgled (slika 3.7, levo spodaj) in ostale. Po
prenosu ogrodja, kopiramo kodo uporabljene predloge in jo prilepimo med
<body> in </body> elementa.
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Slika 3.7: Prikaz predlog, ki jih nudi Foundation framework za prenos [10]
3.2 Ostale resˇitve
Na spletu najdemo sˇe veliko drugih resˇitev [1] ogrodij za izdelavo odzivnih
spletnih strani. Odvisno od nasˇih potreb, si lahko izberemo ogrodja na kate-
rih lahko hitro zacˇnemo delati in vsebujejo le osnovne elemente, za preproste
spletne strani in aplikacije, do bolj obsˇirnih ogrodij za izdelavo bolj komple-
ksnih spletnih aplikacij. Poglejmo si nekaj bolj popularnih:
• Twitter Bootstrap [26] - je zelo popularno odzivno razvojno ogrodje.
Vkljucˇuje veliko funkcionalnosti in je primerno tudi za bolj zahtevne
uporabnike. Mrezˇa je sestavljena iz 12 odzivnih delov, vsebuje 13 prila-
gojenih JQuery vticˇnikov in ostale elemente, ki so potrebni za delovanje
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ogrodja.
• Skeleton [22] - je enostavno odzivno CSS ogrodje. Vsebuje samo
osnovne funkcionalnosti, ki jih potrebujemo za bolj preproste spletne
strani. To ogrodje je predvsem primerno, cˇe zˇelimo hitro zacˇeti z ra-
zvojem, predvsem zaradi njegove enostavnosti. Ker ne omogocˇa na-
prednih funkcionalnosti, moramo za to, v kolikor hocˇemo spletno stran
razsˇiriti, uporabiti elemente, ki niso del tega ogrodja. Se pravi, jih
moramo ustvariti sami ali najti kot samostojno resˇitev.
• HTML5 Boilerplate [13] - zacˇetek sega v leto 2010. Bilo je eno
prvih in je kasneje postalo tudi eno izmed najbolj popularnih ogro-
dij za razvoj odzivnih HTML5 spletnih strani in aplikacij. Vkljucˇuje
zbirko resˇitev, ki spletnim stranem in aplikacijam omogocˇajo podporo
modernih brskalnikov.
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Poglavje 4
Funkcionalnosti
V tem poglavju bom opisal nekaj funkcionalnosti razvite spletne strani, kot
so uporabniˇski vmesnik, dodajanje ter posodabljanje aplikacij, prenasˇanje
prejˇsnjih razlicˇic, testiranje aplikacij za viruse in delovanje iskalnika.
Spletna stran ponuja aplikacije za razlicˇne platforme, kot so Windows,
Mac, Linux, mobilne platforme in spletne aplikacije. Dodatno ima tudi ru-
briko z novicami in videi. Vsaka aplikacija je kategorizirana v primerno
kategorijo in je na voljo za prenos.
Poleg prenasˇanja, jo lahko sˇe ocenimo, vsˇecˇkamo na katerem izmed social-
nih omrezˇij, si preberemo opis in ogledamo razlicˇne specifikacije, kot so spisek
sprememb v trenutni razlicˇici, minimalne zahteve za izvajanje ter dodatne
informacije, kot so podpora razlicˇnih operacijskih sistemov, ali vkljucˇuje pod-
poro za brisanje iz racˇunalnika, kdaj je bila izdana, koliko je imela skupnih
prenosov ter prenosov v zadnjem tednu. Spletna stran se nahaja na spletnem
naslovu www.sooftware.com.
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4.1 Uporabniˇski vmesnik
Uporabniˇski vmesnik omogocˇa dodajanje in posodabljanje aplikacij. Omogocˇa
tudi urejanje podatkov podjetja in spremembo elektronske posˇte in gesla.
Uporabnik se mora za dostop do uporabniˇskega vmesnika pred tem na strani
registrirati. Slika 4.1 prikazuje zacˇetni zaslon, po prijavi v uporabniˇski vme-
snik. Iz zavihkov nato izberemo zˇeljeno zacˇetno akcijo.
Prvi zavihek Nadzorna plosˇcˇa (”Dashboard”) ima tri podmenuje:
• Nadzorna plosˇcˇa (”Dashboard”), ki nas vrne na zacˇetno stran upo-
rabniˇskega vmesnika.
• Kontaktiraj podporo (”Contact support”), za kontaktiranje podpore v
primeru tezˇav pri nalaganju aplikacij ali kaksˇnih drugih vprasˇanjih.
• Center za pomocˇ (”Help center”), kjer so osnovna navodila za dodaja-
nje in posodabljanje aplikacij.
Drugi zavihek Produkti (”Products”) ima dva podmenuja:
• Ogled vseh produktov (”View all products”), ki nas preusmeri na listo
nalozˇenih aplikacij.
• Dodaj produkt (”Add product”), za dodajanje nove aplikacije.
V primeru, da hocˇemo predhodno nalozˇeno aplikacijo posodobiti, v listi
aplikacij izberemo Posodobi (”Update”), pri aplikaciji, ki jo hocˇemo posodo-
biti.
Ostane sˇe zavihek Oglasˇevanje (”Advertising”), kjer lahko narocˇimo pro-
mocijo aplikacije, ki je po placˇilu, za dolocˇeno obdobje vidna na izpostavlje-
nih mestih na strani.
Zraven je sˇe menu Moj racˇun (”My Account”), kjer lahko urejamo po-
datke podjetja in posodabljamo geslo in elektronsko posˇto.
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Slika 4.1: Uporabniˇski vmesnik
4.1.1 Dodajanje in posodabljanje aplikacij
V uporabniˇskem vmesniku izberemo Products -> Add product. Odpre
se nam okno z obrazcem za dodajanje novih aplikacij. Obrazec ima zaradi
boljˇse preglednosti sˇtiri korake. Novo aplikacijo lahko dodamo na dva nacˇina.
V primeru, da imamo Portable Application Description (PAD) [21] datoteko,
lahko vnesemo naslov do te datoteke v obrazec. Iz datoteke se bodo prebrali
vsi podatki o aplikaciji in avtomatsko vnesli v obrazec. Ko so podatki vnesˇeni
v obrazec, ostane sˇe, da preverimo pravilnost vseh vnosov in po potrebi na-
redimo kaksˇne popravke in/ali dopolnitve. Drugi nacˇin je rocˇni vnos vseh
podatkov v obrazec.
V primeru, da hocˇemo aplikacijo posodobiti, izberemo Products ->
View all products in iz liste predhodno nalozˇenih aplikacij izberemo Poso-
dobi (”Update”), zraven aplikacije, ki jo hocˇemo posodobiti. Edina razlika pri
dodajanju in posodabljanju aplikacij je to, da je pri posodabljanju aplikacij
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obvezno polje, v katerega vnasˇamo, kaj je novega v tej razlicˇici.
Slika 4.2: Prvi korak pri dodajanju ali posodabljanju aplikacij
Slika 4.2, prikazuje prvi korak pri dodajanju ali posodabljanju aplikacij.
PAD datoteko lahko vnesemo v polje Spletni naslov pad datoteke (”Pad file
url”) in kliknemo Pridobi (”Retrieve”). V primeru, da je sˇlo vse v redu,
se podatki avtomatsko vnesejo v obrazec. Sledijo polja za ime aplikacije,
razlicˇico, kdaj je bila aplikacija izdana, spletni naslov z informacijami o tej
aplikaciji, dodatne zahteve (na primer .NET framework), platforma in tip
licence. Licence so lahko:
• Freeware - pomeni, da lahko aplikacijo v celotni obliki prenesemo
brezplacˇno in je na voljo za nedolocˇen cˇas.
• Demo - pomeni, da je aplikacija na voljo brezplacˇno, vendar ima ome-
jene funkcionalnosti.
• Trialware - pomeni, da je aplikacija na voljo za prenos v celoti, ampak
za omejen cˇas uporabe. Cˇe hocˇemo po preteku tega cˇasa nadaljevati z
uporabo, jo moramo kupiti.
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• Adware - pomeni, da je aplikacija na voljo za uporabo brezplacˇno,
vendar vkljucˇuje oglase, ki niso povezani z delovanjem aplikacije, am-
pak so namenjeni temu, da kljub temu, da je aplikacija brezplacˇna,
prinese razvijalcu nekaj prihodka.
• Shareware - pomeni, da je aplikacija na voljo v brezplacˇni obliki, s
tem namenom, da se jo sˇiri in dela kopije. Licenca vkljucˇuje vse ostale
prej nasˇtete licence.
• Commercial license - pomeni, da moramo aplikacijo kupiti, preden jo
lahko uporabljamo. Torej je ne moremo v nobeni obliki pred nakupom
preizkusiti.
Slika 4.3 prikazuje drugi korak pri dodajanju aplikacij. Vnasˇamo spletne
naslove za prenos aplikacije. Na voljo sta mozˇnosti dodaje dveh spletnih
naslovov. Drugi spletni naslov (”Download URL (secondary)”) je pomozˇni,
preko katerega lahko uporabnik prenasˇa aplikacijo, v primeru, da prvi ni do-
segljiv. Sledijo velikost datoteke v kilobajtih (”File size (kb)”) ter informacija,
cˇe je po namestitvi aplikacije vkljucˇena tudi podpora za izbris aplikacije iz
racˇunalnika (”Uninstaller included”). V nadaljevanju vnesemo spletni na-
slov, kjer je mozˇno kupiti aplikacijo (”Purchase URL”), v primeru, da ni
brezplacˇna. Pri omejitvah licence (”Licence limitations”) vnesemo na pri-
mer, koliko dni je aplikacija na voljo za uporabo, preden jo moramo kupiti,
ali kaksˇne funkcionalnosti so izklopljene v poskusni razlicˇici. Ceno lahko po-
damo v dolarjih ali evrih. Sledi kategorija (”Category”), operacijski sistem
(”Operating system”) ter razlicˇno dolgi opisi (”Short description (max. 80
chars)”, ”Description (max. 250 chars)”, ”Description (max. 4000 chars)”).
Vnesemo lahko tudi spletni naslov do videa (”Video URL”) na Youtube, ki
prikazuje delovanje aplikacije. Pod spremembe (”Changes”) vnesemo, kaksˇne
so spremembe v tej razlicˇici. Cˇe je vnesˇena aplikacija prva razlicˇica, potem
pustimo to polje prazno.
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Slika 4.3: Drugi korak pri dodajanju aplikacij
Slika 4.4 prikazuje tretji korak pri dodajanju aplikacij. V tretjem ko-
raku vnesemo sˇe kljucˇne besede (”Keywords”), ki naj bodo kratke in opisne.
Na koncu vnesemo sˇe sliko ikone (”Icon (32x32)”) in najvecˇ pet zaslonskih
posnetkov aplikacije (”Screenshot 1 ”, ”Screenshot 2 ”, ”Screenshot 3 ”, ”Scre-
enshot 4 ”, ”Screenshot 5 ”).
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Slika 4.4: Tretji korak pri dodajanju aplikacij
V cˇetrtem koraku se izpiˇsejo vse informacije, ki smo jih vnesli. Ko pre-
verimo, da je vse pravilno vnesˇeno, sˇe potrdimo, da se strinjamo s splosˇnimi
pogoji uporabe spletne strani in potrdimo s klikom na Oddaj aplikacijo (”Sub-
mit product”). Ko administrator pregleda aplikacijo, jo lahko sprejme ali
zavrne in o tem obvesti uporabnika. V primeru, da je bila aplikacija zavr-
njena, lahko uporabniku tudi posreduje razloge zavrnitve in mu da mozˇnost,
da napake popravi.
4.2 Razlicˇice aplikacij
Pri posodabljanju aplikacij se ohranjajo prejˇsnje razlicˇice. Do prejˇsnjih razlicˇic
dostopamo na strani tako, da obiˇscˇemo aplikacijo, katere prejˇsnjo razlicˇico
bi radi prenesli, in pod rubriko Kaj je novega v tej razlicˇici (”What’s new
in this version”) kliknemo na Ogled zgodovine posodobitev (”See update hi-
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story”), kar nas preusmeri na listo vseh posodobitev, kot je prikazano na sliki
4.5. Tukaj so vidne vse spremembe v prejˇsnjih razlicˇicah in pa povezave do
strani, kjer jih lahko prenesemo.
Slika 4.5: Prikaz vseh razlicˇic izbrane aplikacije
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4.3 Testiranje za viruse
Vsaka aplikacija se pred objavo testira za viruse in drugo zlonamerno pro-
gramsko kodo. Na ta nacˇin se zasˇcˇiti uporabnike in povecˇa zanesljivost sple-
tne strani v smislu varnosti ponujenih aplikacij.
Za testiranje aplikacij sem uporabil storitev Metascan Online Public
Application Program Interface (API) [16], ki omogocˇa integracijo ske-
niranja z vecˇ antivirusnimi aplikacijami neposredno v programske resˇitve.
Preden lahko klicˇemo API, moramo ustvariti Metascan Online API kljucˇ.
To naredimo tako, da ustvarimo racˇun na njihovi spletni strani. Brezplacˇni
kljucˇi nam omogocˇajo skeniranje 25 datotek, 1500 razprsˇenih poizvedb in 25
Internet Protocol (IP) naslovov ali Uniform resource locator (URL)-jev na
uro.
Pred testiranjem aplikacijo prenesemo na strezˇnik. V primeru, da je bila
datoteka uspesˇno prenesena, jo podamo API-ju v nadaljnjo obdelavo. Na
sliki 4.6 vidimo primer kode za API klic v jeziku PHP.
42 4.3. TESTIRANJE ZA VIRUSE
Slika 4.6: Primer kode za klic API-ja
V spremenljivko $apikey, vnesemo nasˇ kljucˇ, ki smo ga pridobili z regi-
stracijo. Spremenljivka $response nam, v primeru, da je sˇlo vse v redu, vrne
JavaScript Object Notation (JSON) objekt, katerega strukturo vidimo na
sliki 4.7 in vsebuje vse podatke antivirusnega pregleda.
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Slika 4.7: Primer JSON objekta, ki ga vrne klic skeniranja z antivirusnimi
aplikacijami
Za aplikacije, ki so zˇe bile testirane in ni bil najden virus ali zlonamerna
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programska koda, postopek avtomatsko ponavljamo vsake tri mesece. V
primeru, da je v aplikaciji najden virus ali zlonamerna programska koda,
administrator aplikacijo odstrani iz spletne strani. Tukaj se lahko odlocˇi ali
bo odstranil aplikacijo z vsemi razlicˇicami ali pa odstrani samo razlicˇico, ki
vsebuje virus. Sam ponavadi odstranim kar celotno aplikacijo.
Izjeme so tako imenovane napacˇne prepoznave, kjer je od 43 antivirusnih
aplikacij, recimo ena nasˇla virus. Takrat lahko aplikacijo obdrzˇimo na spletni
strani, vendar uporabnika pred prenosom opozorimo.
V vsakem primeru pa je sˇe zmeraj priporocˇljivo, da ima uporabnik na
racˇunalniku, kamor prenasˇa aplikacijo, namesˇcˇen antivirusni program, ker
tudi testiranje z vecˇ kot 40 antivirusnimi aplikacijami, ne zagotavlja popol-
noma, da aplikacija res ne vsebuje kaksˇne zlonamerne programske kode ali
virusa.
Porocˇilo rezultatov testiranja posamezne aplikacije je prikazano na spletni
strani, cˇe na podstrani za prenos aplikacije izberemo povezavo za porocˇilo.
Slika 4.8 prikazuje primer testiranja, kjer je ena antivirusna aplikacija nasˇla
virus in smo uporabnika tudi ustrezno opozorili.
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Slika 4.8: Primer porocˇila testiranja z antivirusnimi aplikacijami
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4.4 Iskalnik
Iskalnik za delovanje uporablja funkcionalnost baze imenovano polno-tekstovno
iskanje. Deluje tako, da nam za vsak iskani niz, za vsak rezultat vrne
tocˇkovanje, imenovano Rank. Rank dolocˇa koliko je rezultat relevanten glede
na iskani niz. Viˇsja vrednost pomeni vecˇje ujemanje. Rezultate bi lahko
uredili samo po tej vrednosti in jih prikazali kot urejene po relevantnosti.
Da pa bi bili rezultati sˇe bolj relevantni, vpeljemo sˇe dodatne parametre
za urejanje zadetkov. Tako pri tocˇkovanju uposˇtevamo sˇe starost programa
in sˇtevilo prenosov v zadnjem mesecu. V poizvedbi uporabimo sˇe LOG funk-
cijo, ki se pri velikih vrednostih ustali. Uporabil sem privzeto LOG funkcijo
uporabljene baze, ki je naravni logaritem z osnovo e [19]. Uporabimo jo zato,
da velike sˇtevilke ne vplivajo prevecˇ na rezultat. Na koncu moramo sˇe testi-
rati in kaksˇen parameter deliti z razlicˇnimi sˇtevilkami, da razlicˇne vrednosti
kar najbolj smiselno vplivajo ena na drugo.
Mozˇna so tudi drugacˇna urejanja rezultatov, kjer jih samo uredimo na
primer po dodanem datumu, sˇtevilu prenosov ali oceni.
SQL poizvedbo nam prikazuje naslednja psevdo koda (spremenljivke X,
Y, Z predstavljajo poljubne vrednosti od 1 do 1000. Do sˇtevil sem priˇsel s
testiranjem, kjer sem ugotavljal, katera je najmanjˇsa vrednost za posamezno
spremenljivko, kjer sˇe dobim smiselne rezultate. V primerih, kjer sem pri
urejanju vrednost delil s pet, je to bilo zato, da sem zmanjˇsal vpliv starosti
aplikacije na urejanje, saj je lahko starejˇsa aplikacija sˇe zmeraj relevantna.
V primerih, kjer sem pri urejanju vrednost delil z deset, pa je to bilo zato,
da je vpliv sˇtevila prenosov v zadnjem mesecu na urejanje manjˇse, ima pa sˇe
vedno dolocˇen vpliv):
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SELECT ∗ FROM a p p l i s t i n g s
WHERE a p p t i t l e .RANK>X AND a p p d e s c r i p t i o n .RANK>Y AND
app keywords .RANK>Z
ORDER BY
LOG( a p p t i t l e .RANK+app keywords .RANK+
a p p d e s c r i p t i o n .RANK)−
LOG( d a t e d i f f ( app added ,TODAY)/5)+
LOG( app downloads last month /10)
DESC
Slika 4.9 prikazuje primer iskalnih rezultatov za iskalni niz ”video”. Re-
zultati so urejeni po relevantnosti.




V diplomski nalogi sem opisal spletno stran, na kateri delam zˇe vecˇ let (od
leta 2007). Uporaba spletne strani je brezplacˇna za vse uporabnike, tako
tiste, ki ponujajo aplikacije (tudi placˇljive), kot tudi tiste, ki aplikacije samo
prenasˇajo.
Cilj je uporabnikom ponuditi spletno storitev, kjer lahko na enem mestu
najdejo zanimivo in uporabno programsko opremo za razlicˇne platforme.
Spletno stran sem zˇe trikrat posodobil. Posodobitve so bile vizualne (nova
graficˇna podoba spletne strani) ter tehnicˇne, v smislu vecˇjih tehnicˇnih iz-
boljˇsav.
Vecˇja tehnicˇna izboljˇsava v prvi posodobitvi, je bila prehod iz tabel na
DIV elemente, v strukturi spletne strani. V drugi posodobitvi so bile nasle-
dnje vecˇje izboljˇsave: novi spletni naslovi za nekatere strani ter preusmeritve
starih spletnih naslovov, ocˇiˇscˇena koda in testiranje za viruse. Vecˇji del tre-
tje posodobitve pa je bil prehod na odzivno ogrodje. Vsaka posodobitev je
vkljucˇevala tudi novo graficˇno podobo.
Spletna stran je bila razvita in testirana na Windows platformi. Testirana
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je bila na vseh vecˇjih brskalnikih zadnjih verzij in se je tudi pravilno prikazala.
Pri razvoju sem ugotovil, da uporaba odzivnega ogrodja zelo olajˇsa delo,
ker vkljucˇuje zˇe veliko osnovnih gradnikov, ki pravilno delujejo na razlicˇnih
platformah, velikostih ekranov in brskalnikih.
5.1 Nadaljnje delo
V nadaljevanju je mozˇno dodati sˇe veliko razlicˇnih funkcionalnosti. Na razvoj
aplikacije imajo vpliv razlicˇni dejavniki. Zelo pomemben je cˇasovni faktor,
potreben za implementacijo zamiˇsljenih izboljˇsav. Odvisno je tudi od sred-
stev, predvsem financˇnih. Vkljucˇuje novo graficˇno podobo sprednjega dela
aplikacije, nov uporabniˇski vmesnik, prevod v razlicˇne jezike, mozˇnost nala-
ganja aplikacij na strezˇnik (trenutno so prenosi mozˇni samo preko zunanjih
povezav proizvajalcev aplikacij) ter dodatna funkcionalnost iskalnika, imeno-
vana Ali ste mislili (”Did you mean”), s katero lahko uporabniku ob napacˇno
vnesˇenih besedah ponudimo pravilno razlicˇico. Spletna stran se tudi tehnicˇno
konstantno nadgrajuje.
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